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Plusieurs études ont démontré l’incorporation d’un événement cible dans les rêves
durant la première ou la seconde nuit suivant la présentation de ce stimulus. Il a
également été démontré qu’il existe un effet de délai de 7 à 10 jours dans
l’incorporation d’un événement donné dans les rêves. Le but de la présente étude est
d’identifier une variable permettant de prédire l’incorporation d’un événement cible
dans les rêves. Cinquante-sept participants, soit 45 femmes et 12 hommes (âge moyen:
24.46 + 3.25), ont été répartis de façon aléatoire en quatre groupes. La tâche
expérimentale consistait à explorer un labyrinthe virtuel (jeux vidéo) (durée 19:55
minutes ± 5:40) avec soit un équipement de réalité virtuelle (groupe 1, n15), soit en
rediffusion passive avec un équipement de réalité virtuelle (groupe 2, n=14), soit en
mode exploratoire avec grand écran et souris (groupe 3, n15), soit enfin en rediffusion
passive sur grand écran (groupe 4, n13). En fin d’expérimentation, une mesure de
présence (échelle de présence de Witmer et Singer) a été effectuée par les sujets ainsi
qu’une auto-collecte des rêves, durant 14 jours, concernant l’incorporation de
l’expérience. Les résultats obtenus montrent 1) que le sentiment de présence est
augmenté par la capacité d’interagir activement avec l’affichage du labyrinthe, peu
importe la modalité de l’affichage (casque de RV ou télévision); 2) qu’il y a qu’une
différence marginale entre les 4 groupes concernant l’effet de la tâche sur le délai
d’incorporation du stimulus; les 2 groupes actifs ont montré une forte tendance à
incorporer plus de composantes du Zyrinthe dans leurs rêves pour les 14 jours post
expérimentation que les 2 groupes passifs; 3) il y avait réplication de l’effet de résidu
diurne mais peu d’appui pour l’effet de «dream lag >. Le premier jour post
expérimentation a démontré le niveau d’incorporation le plus élevé que tous les autres
jours. Il existe seulement une différence significative entre les groupes expérimentaux
pour l’incorporation du stimulus à la dixième journée suivant l’exposition au
labyrinthe; l’incorporation était élevée pour les groupes actifs. Le sentiment de
présence qui se voit augmenté par une implication active dans un stimulus de nature
virtuelle nous permet de prédire modérément un effet de délai dans les rêves.





Several studies have shown the incorporation of a stimulus in dreams on the first or
second night following the presentation of the stimulus. More recently, Nielsen et al.
found that subj ects incorporated a stimulus in their dreams afler a delay of 7 to 10 days
(« dream-lag effect »). The goal of the present study was to assess a variable that could
enable us to predict delayed incorporations of stimuli in dreams. 57 participants, 45
women and 12 men (mean age: 24.46 ± 3.25), were distributed randomly among 4
groups. The experimental task consisted in exploring a maze (duration 19:55 minutes ±
5:40 minutes) either with active participation using virtual reality goggies (n15), with
passive participation (observation) using virtual reality goggies (n14), with active
participation using a widescreen TV and mouse (n=1 5), or with passive participation
using a widescreen TV alone (n=13). Afier the experimental task, the subject’s sense of
presence was assessed using Witmer and Singer’s presence scale. Subjects then
completed a 14-day dream log in which they assessed the incorporation of maze-related
elements in their dreams. The results showed: 1) subjective sense of presence was
increased significantly by active participation in the maze task—regardless of the type
of visual display (VR goggies or television); 2) only a marginal difference between
groups in the effect of the maze task on dream incorporations. The 2 active groups
showed a strong trend to incorporate more maze components over the 14 post
experimentation days than did the 2 passive groups; 3) strong support for the day
residue was found but littie support for the expected dream-lag effect. Post
experimentation day 1 showed an incorporation level higher than those for ah other
days. As a function of subject grouping, only one significant difference was shown for
incorporation of the stimulus on the 10th post-experimentation day. The feeling of
presence, which is heightened by active implication in a virtual environment, to a
moderate extent predicts delayed incorporation into dream content.
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1Introduction
Le problème de la formation des rêves
Les processus de la formation des rêves restent toujours dans l’obscurité et ce,
même depuis la découverte, par la polysomnographie, d’un stade de sommeil (sommeil
«REM ») qui est fortement associé au rêve (Aserinsky & Kleitman, 1953). Malgré de
nombreuses théories sur le rêve qui sont parues depuis la publication de l’oeuvre de Freud
(1900) et les nombreuses études sur le rêve et le sommeil REM, il n’existe toujours aucun
modèle définitif qui explique comment la mémoire est transposée en forme onirique.
Une étude récente remet en question la simple idée que les rêves sont basés sur la
mémoire des événements déjà vécus, « les mémoires » épisodiques (Fosse, et al., 2003).
Dans cette étude, les juges ont essayé de trouver les mémoires épisodiques dans les rêves
de sujets sains et ils ont eu du succès dans seulement 1.4% des récits. Par contre,
plusieurs études avec diverses méthodologies ont démontré que les fragments de ce type
de mémoire peuvent être identifiés dans les récits de rêves avec plus ou moins de succès.
Donc, il semble que la production de rêves implique des transformations de la mémoire
épisodique, une sorte de (<morcellement» des composantes de la mémoire pour créer les
éléments d’une scène de rêve.
2$timulation expérimentale comme moyen d’explorer les mécanismes oniriques
L’incorporation d’un stimulus en rêve est une des méthodes souvent utilisées en
recherche pour examiner des influences d’une expérience vécue sur les processus
oniriques. Le concept d’incorporation en rêve fait référence à l’expérience de revoir ou
de revivre les activités du quotidien (situation au travail, en salle de classe) mais surtout
des activités marquantes (expériences hors du commun) (Nielsen et al. 1992 ; Shafton,
1995). Cormne Freud l’a clairement démontré, ces «résidus» du quotidien peuvent
apparaître à la fois sous une forme partielle ou fragmentée (Freud, 1900). Il a supposé
que les résidus stimulent les processus de formation de rêves.
Parmi les approches méthodologiques utilisées pour examiner les rêves, on peut
voir une grande variabilité de succès. À un extrême, plusieurs études ont tenté d’étudier
l’incorporation en rêve d’un stimulus à l’aide de films stressants ou à caractère sexuel.
Ces études ont obtenu de faibles résultats statistiques, allant de 0% à 8% d’incorporation
de stimulus dans les rêves (Foulkes & Rechtschaffen, 1964, Foulkes & al., 1967,
Cartwright & Kaszniak, 1978). cependant, ces chercheurs ont noté des effets plus
généraux sur les rêves, comme davantage de contenus violents, des rêves plus vivides ou
tout simplement des rêves désagréables. Mieux encore, une sensation de stress plus
élevée (Witkin & Lewis, 1967) où d’hostilité plus élevée a été démontrée dans les
rapports de rêve (Goodenough, & al, 1975).
3À l’autre extrême, des études utilisant des stimuli de nature virtuelle ont connu plus
de succès. Récemment, une étude a démontré une forte tendance à incorporer des
attributs d’un jeu vidéo interactif (Tetris) dans les rêves d’endormissement
(Stickgold et al., 2000). Ces résultats sont subséquemment reproduits par le même
groupe de recherche utilisant un simulateur de centre de ski alpin (jeu d’arcades),
lequel peut imiter de façon convaincante l’expérience de réaliser une descente en ski
(Stickgold et al., 2002). Dans une autre étude, il a été trouvé parmi un échantillon de
10 sujets des évidences qu’une exposition aussi brève que dix-sept minutes
complètement immergée dans un environnement virtuel présenté via un système de
casque (réalisme), un capteur de position du corps (interactivité) ainsi que des
écouteurs, amenait des changements dans le contenu des rêves durant la semaine
suivante (Nielsen & Saucier, non-publiée). Les changements ont été observés dans
la structure des environnements oniriques pour plusieurs journées après l’exposition.
Par exemple, certaines études ont démontré, entre autres, qu’à la suite du
visionnement d’un film désagréable, leurs sujets voyaient leur niveau d’anxiété augmenté
dans leurs rapports de rêves, que leurs rêves se voyaient “transformés” par rapport au
récit du film et que les rêves suivant la présentation d’un film stressant contenaient
davantage d’éléments mnémoniques de l’enfance des sujets. Ces auteurs ont conclu que
le réseau de traitement cognitif avait été modifié par le stimulus et que cette modification
pouvait s’étendre jusqu’au lendemain (Bertini, 196$). Les résultats de ces études
supportent de façon générale la notion de résidus de jour. D’autres études ont démontré
que les rêves peuvent incorporer des types variés de stimuli survenus avant
l’endormissement. De tels stimuli incluent les changements au niveau des besoins
4biologiques tels que la soif (Dement & Wotpert, 1958) et la faim provoquées (Baidridge
et al., 1965, 1966), une isolation sociale forcée (Wood, 1962) et des tâches cognitives ou
béhaviorales effectuées avant l’endormissement (Baekland, 1971; Hauri, 1970)
Entre ces deux extrêmes se trouvent plusieurs types d’études qui ont démontré des
niveaux variables d’incorporation des attributs d’expérience dans les rêves.
En résumé, des études anciennes sur des stimuli de nature cinématographique,
suggèrent un léger impact de ces stimuli sur les rêves alors que les études plus récentes,
permettant une interaction avec le stimulus, suggèrent un impact plus fort sur les rêves.
Nous proposons que ces différences soient dues au fait que les stimuli utilisés diffèrent de
par le niveau présence ressentie pendant un stimulus (sensation de présence; voir section
subséquente), surtout les composants de réalisme et d’interactivité. Nous supposons que
ces variables puissent agir comme variables médiatrices entre le stimulus et son
incorporation en rêve.
Malheureusement, plusieurs lacunes memodologiques dans les anciennes études
nous empêchent d’évaluer cette possibilité. L’ensemble des études utilisant les films
comme stimulus ne tient pas compte de plusieurs variables physiques du stimulus durant
l’exposition, telles que la dimension de l’écran ou la distance à laquelle les sujets se
trouvaient de celle-ci. De plus, l’impact subjectif des stimuli présentés n’a pas été
mesuré après l’exposition. Pour les études plus récentes utilisant des stimuli virtuels,
l’impact des stimuli sur les sujets n’a pas été mesuré non plus.
5La présence et les rêves
Une partie de la difficulté à démontrer des liens clairs entre un stimulus
expérimental, comme un film et des rêves, peut être due aux différences individuelles
dans la façon dont les sujets réagissent à la réalité des stimuli. Cet attribut s’appelle la
présence, qui se définit comme étant un sentiment d’être perdu ou absorbé dans une
représentation virtuelle de la réalité (Jacobson, 2002). Les études avec stimulus de jeu
vidéo ou simulateur de ski mènent probablement à une expérience dans laquelle la
présence est plus intense (que pour les films). Malheureusement, cette variable n’a pas été
mesurée dans aucune des expériences antérieures. Le concept de présence est élaboré plus
en détails dans une section subséquente.
Le « timing » des rêves
Une autre partie de la difficulté à démontrer des liens clairs entre des stimuli et les
rêves peut être due au fait que les facteurs temporaux sont souvent négligés dans ce genre
de recherche. Une série d’études réalisées par Nielsen et ses collaborateurs ont démontré
que les rêves tendent à incorporer les expériences conscientes (éveillées) ayant eu lieu le
jour précédent la formation du rêve (Nielsen et al., 2003 ; Alain, Nielsen, Kuiken, Powell,
& Paquet, 2003). Cette observation empirique supporte la notion de Freud (1900)
concernant l’effet des « résidus de jour ». Ces chercheurs ont aussi démontré que le rêve
incorpore également des événements diurnes survenant approximativement une semaine
6avant l’événement cible, ce à quoi ils réfèrent comme étant l’effet de délai en rêve.
L’étude la plus récente Nielsen, Alain, Poweil, Kuiken, 2003) indique que cet effet peut
être relié à l’impact initial de l’expérience diurne cible. Afin de localiser précisément les
effets d’une expérience virtuelle sur le rêve, cette recherche suggère alors qu’il sera
nécessaire d’examiner à la fois la relation temporelle immédiate et retardée avec le
stimulus, de même que d’évaluer la façon dont les sujets reflètent sur leurs propres
expériences.
En résumé, les liens entre les expériences du quotidien et les rêves restent variés
selon la méthodologie utilisée mais pourraient être expliqués par deux facteurs peu
étudiés en recherche : la sensation de présence et le délai des rêves suivant un événement
d’impact.
7Réalité virtuelle et présence
Les termes « réalité virtuelle » et « environnement virtuel » réferent aux nouvelles
technologies électroniques et informatiques où l’on superpose un monde fictif à nos sens.
Aujourd’hui, un monde virtuel fait souvent référence à une vision tridimensionnelle avec
son stéréo et parfois à un gant et/ou un habit permettant des réponses tactiles (Revonsuo,
1995). Quant au terme «virtuel» utilisé seul, il représente un ensemble de concepts
lorsqu’il est appliqué à des expériences subjectives. Celles-ci varient selon leur mode
d’obtention: soit à partir d’expériences inspirées de monde-texte (ex: Donjon & Dragon,
salles de clavardage), soit par des situations de télé- et vidéo-conférences et jeux
informatiques en temps réel à la première personne où l’image projetée ressemble en tout
point à un champ visuel réel, comme si l’on voyait au travers des yeux d’une autre
personne (DOOM), ou soit encore à partir d’expériences d’immersion complète dans des
mondes virtuels générés par ordinateur (ex : simulateur d’entraînement pour pilotes).
Même si toutes ces expériences virtuelles imitent à un degré plus ou moins grand
le monde physique, elles different cependant dans l’implication perçue par l’individu
chez qui la «présence» varie d’une façon marquée (Lombard, 1997). La présence se
définit conm-ie étant un sentiment d’être perdu ou absorbé dans une représentation
virtuelle de la réalité (Jacobson, 2002). Le concept d’immersion est souvent évoqué afin
d’expliquer la présence (Biocca et Levy, 1995; Slater, 1999). Cette dernière s’accroît
avec l’ampleur de l’immersion perceptuelle (vision, ouïe...) et psychologique dans le
monde virtuel, la perception du réel devenant davantage masquée. En d’autres termes,
plus l’immersion sensorielle est grande, plus grand sera le sentiment de présence et le réel
8davantage oublié. Ainsi, les sujets regardant un montage vidéo sur grand écran,
comparativement à un autre groupe devant un petit écran, ont vu leur expérience de
présence enrichie (Lombard et al., 1995 ; Grabe et al., 1996). De façon similaire, une
immersion sera considérée comme enrichie, du point de vue psychologique, dans le sens
où les gens sont absorbés, engagés, voire excités, ce qui semble augmenter le sentiment
de présence (Heeter, 1992). D’autres auteurs ajoutent des conditions précises afin
d’augmenter le sentiment de «présence » et stipulaient l’importance de mettre notre part
de rationnel de côté afin de laisser l’imaginaire s’impliquer davantage, ce qui
augmenterait le sentiment de présence (Coleridge, 1847). Dans le même sens, les sujets
vont accorder une valeur vraie à une représentation mentale jusqu’au moment où le
rationnel confirme la fausseté de ce monde virtuel, diminuant ainsi l’effet de présence
(Gilbert, 2002). Plus récemment, Witmer & Singer (1998) indiquent que l’expérience
subjective de se retrouver dans un environnement virtuel peut amener les sujets à croire
qu’ils sont dans un endroit différent de celui où ils se trouvent physiquement.
En résumé, la présence est une qualité variable de « connaissance acquise et
individuelle» stimulée par des mondes écrits, auditifs, visuels et tactiles et rapportée par
les individus immergés dans des environnements virtuels. Plus l’individu sent qu’il est
perceptuellement et psychologiquement immergé dans l’environnement virtuel, plus
grande sera la présence. Nous avons utilisé le questionnaire «l’État de Présence» de
Witmer & Singer, car au moment de débuter ce projet, il s’agissait du seul questionnaire
validé en français sur la mesure de présence (Bouchard et al., 2002).
9Implication de la présente étude
La présente recherche sur la réalité virtuelle et la présence pour l’étude des rêves a
pour but de démontrer que la présence peut servir comme variable médiatrice entre les
mémoires épisodiques de l’éveil et l’incorporation de leurs composantes dans les rêves.
Cela pourrait donc expliquer en partie la variabilité des études précédentes à démontrer
des incorporations des expériences en rêve. Selon cette possibilité, une exposition à un
stimulus virtuel qui mène à une réaction de présence saisissante sera plus susceptible à
s’infiltrer dans les rêves subséquents qu’une exposition à un stimulus générant un
sentiment de présence faible. Il est aussi possible que le facteur de présence interagira
avec le timing des rêves comme décrit précédemment.
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Objectifs de la recherche
La recension précédente sert comme base théorique pour la proposition de
poursuivre deux objectifs dans cette recherche
A) Étudier deux facteurs qui influencent le degré de sentiment de présence durant
l’exposition à un jeu informatique: participation interactive dans le jeu (passive vs.
active) et nature de la présentation visuelle du jeu (casque de réalité virtuelle vs.
télévision) Nous proposons donc d’analyser l’impact de 4 différentes conditions de
participation sur le sentiment de présence, organisées dans un design expérimental de 2
(active, passive) X 2 (casque, télévision):
1. Groupe 1: les sujets participent activement au jeu, en pouvant interagir librement avec
l’environnement du jeu; ils sont exposés à un affichage de réalité virtuelle par un casque
spécial
2. Groupe 2 : les sujets participent passivement au jeu, en visionnant le déroulement
d’une expérience enregistrée d’un autre sujet; ils sont tout de même exposés à un
affichage de réalité virtuelle par casque;
Groupe 3 : les sujets participent activement au jeu, en pouvant interagir librement avec
l’environnement du jeu; ils sont exposés à un affichage de télévision.
Groupe 4 : les sujets participent passivement au jeu, en visionnant le déroulement d’une
expérience enregistrée d’un autre sujet; ils sont tout de même exposés à un affichage de
television.
En résumé, deux groupes participent activement au jeu, en pouvant interagir librement
avec l’environnement du jeu (Groupes 1 et 3), et les 2 autres groupes participent
passivement, sans possibilité d’interaction (Groupes 2 et 4). De plus, un groupe de
condition active et un groupe de condition passive seront soumis à un affichage avec un
casque de réalité virtuelle et les 2 autres groupes seront exposés à une télévision à grand
écran. Ces conditions expérimentales permettent d’analyser d’une part, l’effet d’une
participation active et, d’autre part, l’effet de l’affichage sur le sentiment de présence.
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B) Vérifier si le niveau de présence ressentie pendant l’expérience virtuelle influence le
niveau d’incorporation des stimuli visuels et sonores associés avec le jeu dans les rêves
rapportés à la suite de cette expérience et la distribution des incorporations des stimuli à
travers le temps.
Pour ce faire, tous les sujets collectent leurs rêves chaque matin dans un journal de rêves
pendant les 14 jours post-expérimentation et évaluent eux-mêmes s’il y a eu
incorporation des stimuli dans leur activité onirique.
Trois hypothèses expriment concrètement ces objectifs
1. Les sujets du groupe actif/casque (participation active et casque de réalité
virtuelle) rapporteront un niveau plus élevé de présence durant la tâche à effectuer
que les sujets des autres groupes. Les sujets placés dans la situation
passive/télévision rapporteront le niveau de présence le plus faible.
2. Les sujets du groupe actif/casque rapporteront un niveau plus élevé
d’incorporation des stimuli dans leurs rêves que les sujets des autres groupes. Les
sujets placés dans la situation passive/télévision rapporteront le niveau
d’incorporation le plus faible.
3. Les incorporations post-stimulation seront élevées lors des jours 1 et 2 et 5-7 post
expérimentation et le plus faibles lors des jours 3-4 et 8-14.
NB Les études antérieures (pour revue, voir Nielsen & Powell 1992) ont été très
consistantes pour démontrer une diminution de l’incorporation post-stimulus aux jours 3
et 4. Cependant, les mêmes études ont démontré une variation au niveau du «dream lag
effect» entre les jours 5 à 9. C’est pourquoi nous définissons le “dream lag” assez large,




Les sujets faisant l’objet de cette étude (N=59) ont été recrutés par téléphone suite
à la parution d’affiches sur des babillards universitaires (annexe 1). L’ensemble des sujets
(universitaires) a prétendu être en bonne santé; incluant l’absence de problèmes
neurologiques, psychiatriques ou autres. En plus, les questionnaires « Beck Depression
Inventory II» (BDI—II) (annexe 4), «Symptom Check List-90 Revised items» (SCL-90-
R) (annexe 5), et « Sleep Disorders Questionnaire» (SDQ) (annexe 6) ont été utilisés
comme moyen de s’assurer de la bonne santé physique et mentale de notre échantillon.
Afin que certains désagréments physiques corurne la nausée et le cyber-malaise soient
évités aux sujets, des critères d’auto-exclusion volontaire ont été ajoutés au questionnaire
démographique (annexe 3). Tous les sujets ont signé un fonnulaire de consentement et
d’infonnation (annexe 2) approuvé par le comité d’éthique de la recherche de l’Hôpital
du Sacré-Coeur de Montréal. Chaque sujet à été dédommagé après la fin de sa
participation.
Sur 59 sujets recrutés, 57 ont été retenus. Deux sujets ont été rejetés pour ne pas
avoir complété la procédure en ne retournant pas leur journal de rêves post
expérimentation. Les sujets, soit 45 femmes et 12 hommes (âge moyen: 24.46 ± 3.25),
ont été répartis de façon aléatoire dans l’un des quatre groupes suivants (voir tableau 1):
- Groupe 1 t Aétive/casque : Casque de réalité virtuelle et interaction avec
l’environnement (n= 15)
- Groupe 2 : Passive/casque : Casque de réalité virtuelle sans interaction avec
1’ environnement (n= 14)
- Groupe 3 : Active/télévision : écran géant de 47 po et interaction avec
l’environnement (n1 5)
- Groupe 4 t Passive/télévision : écran géant de 47 po sans interaction avec
l’environnement (n= 13)
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Déroulement de t ‘étude
Les sujets recevaient par courrier postal un exemplaire d’un journal de rêves pré-
expérimentation, les questionnaires de personnalité (annexes 2, 3, 4) et le questionnaire
démographique (annexe 5). Les questionnaires de personnalité incluent BDI-II, SCL 090-
R et SDQ (détails et références en annexe 2, 3 ,4). Les rêves étaient collectés chaque
matin dans le journal de rêves pendant les 7 jours précédant l’expérimentation en guise
d’entraînement et de mesure de base (annexe 8), puis pendant les 14 jours suivant
l’expérimentation (annexe 9). Les sujets se présentaient 7 jours plus tard au Laboratoire
pour la tâche d’environnent virtuel.
Tdche d ‘environnent virtuel
La tâche a été présentée dans une chambre sombre avec une chaise confortable
(groupe 2 et 4) munie, pour la diffusion sonore, d’un récepteur cinéma-maison SONY
STR-DE9$5 avec 6 haut-parleurs Acoustic Research. [Constant pour tous les 4 groupes].
La tâche numérique (jeu) a été dirigée par un ordinateur Pentium 4; 3,2 GHz processeur
Intel avec Hyper Threading ayant comme carte maîtresse une ASUS P4C800 Deluxe
révision 1011.0, 1024 mo mémoire vive CORSAIR twinx cl2, un disque dur Western
Digital, Raptor 36 go, une carte vidéo ATI Radeon 9700 pro et enfin une carte de son
Sound Blaster Audigy 2.
Les sujets devaient trouver la sortie d’une série de labyrinthes virtuels construits
avec le logiciel de jeux ATARI Unreal Tournament 2003. La tâche était présentée sous la
forme d’un long corridor fractionné par des sections de labyrinthes et des sections
thématiques. Celles-ci avaient la forme de chambres à l’intérieur desquelles se trouvaient
des amoncellements de ferraille, une tempête de neige et en finale, une caverne
volcanique (voir photos en annexe 10). À l’entrée de chaque section (labyrinthe ou
thématique), une porte virtuelle se fermait derrière les sujets, les empêchant ainsi de
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revenir sur leur pas. La durée moyenne de l’expérience pour tout les sujets était de 19:55
minutes ± 5:40.
Les sujets du groupe 1 portaient un casque de réalité virtuelle Cybermind, hi-RES
900st muni d’un gyroscope (pour positionnement spatial) Intersense InterTrax 2, leur
laissant ainsi toute liberté de mouvement dans le monde virtuel. Les parcours virtuels de
chacun des sujets ont été enregistrés sur vidéo par un magnétoscope JVC, Super-VHS,
HR-S 591 2U.
Les sujets du groupe 2 portaient le même casque de réalité virtuelle que le groupe
1, mais ils ont visionné dans le casque les parcours d’un sujet apparié du groupe 1. Ils
n’avaient donc pas la possibilité d’interagir avec l’environnement virtuel.
Les sujets du groupe 3 pouvaient également se diriger librement dans le monde
virtuel mais la tâche était exécutée en position assise devant un écran de télévision JVC
AV-4$WP3O de 47” diagonal et les mouvements s’effectuaient à l’aide d’une souris
Logitech sans fil MX700.
Les sujets du groupe 4 étaient eux aussi installés devant l’écran de télévision, mais
leur participation a été limitée à regarder le parcours d’un sujet apparié du groupe 3. Ils
n’avaient pas la capacité d’interaction (pas de souris).
Afin de s’assurer que les sujets demeurent attentifs à la tâche ceux-ci étaient surveiller à
l’aide d’un système de camera de surveillance
Immédiatement après la tâche, chaque sujet indiquait son niveau de présence
ressentie durant la tâche en remplissant le questionnaire « l’État de Présence » de Witmer
& Singer (annexe 7). Ce questionnaire produit un score total de présence et 5 sous-
échelles : réalisme, possibilité d’interagir, qualité d’interface, possibilité d’examiner et
auto-évaluation de la performance. Dans le présent projet, nous nous sommes attardés
seulement au score total et les sous-échelles « réalisme » et « possibilité d’ interagir »
pour quantifier les 2 facteurs de résolution visuelle et d’interactivité, respectivement.
Suivant ce questionnaire, chaque sujet recevait un journal de rêves à remplir
chaque matin pour les 14 jours subséquents. Après avoir répondu aux 15 questions, dont
l’une où le sujet devait auto-évaluer son score entre 1 (pas de lien) et 9 (beaucoup de lien)
sur le degré d’incorporation du stimulus dans le rêve, le sujet pouvait écrire ses rêves au
dos de la page. Concernant l’auto-évaluation, les sujets avaient pour instruction de tenir
compte de l’ensemble de leur visite au laboratoire; que se soit la présence du personnel,
la tâche en partie (son, image sensation) ou en totalité de même que les lieux physiques,
qui pouvaient être revus dans les rêves. Nous n’avons pas insisté auprès des sujets
concernant la possible incorporation d’autres événements diurnes dans leurs rêves, nous
nous sommes essentiellement attardés à évaluer un stimulus très précis et facile à cibler
dans les récits de rêves. Le journal était retourné et le dédommagement effectué. Un score
d’incorporation total a été calculé en prenant la moyenne des 14 scores d’incorporation
pour chaque sujet. Les journées avec manque de rappel d’un rêve (c’est-à-cfifé, aucun
contenu hallucinatoire décrit) ont été exclues de ce calcul. Les scores d’incorporation




Pour tester l’hypothèse 1, une ANOVA 2 x 2 avec deux facteurs indépendants,
«interaction» (passive, active) X « affichage» (casque, télévision) et les 3 scores du
questionnaire de présence comme mesures dépendantes a été utilisée. Une interaction
était attendue entre ces 2 variables et les contrastes planifiés (tests de t) montreraient que
groupe 1 > groupes 2, 3 > groupe 4.
Pour tester l’hypothèse 2, le score d’incorporation total a été utilisé connne
mesure dépendante dans une ANOVA comme pour le test de l’hypothèse Ï. Une
interaction était attendue entre les 2 facteurs et les contrastes montreraient que : groupe 1
> groupes 2 et 3 > groupe 4.
Pour tester l’hypothèse 3, en raison des distributions non-normales pour les scores
individuels d’incorporation pour les 14 jours, ces derniers ont été examinés avec des
analyses non-paramétriques Wilcoxon Matched Pairs pour les comparaisons entre chaque
paire de jours. Nous nous attendions de voir des incorporations élevées pour les jours 1-2
après et 5-7 jours après la tâche en comparaison avec les autres jours. Pour comparer les 4
groupes jour par jour, les tests non-paramétriques de Mann-Whitney ont été utilisés pour
les scores individuels d’incorporation comme mesure dépendante. En raison de l’échelle
utilisée pour l’autocotation de l’incorporation de la tâche dans les rêves (O pas de lien et
9 beaucoup de lien) nous avons obtenue t1coup de score O, ce qui a déséquilibré la
distribution normale de nos données
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Résultats
Hypothèse 1. L’ANOVA sur la mesure de présence totale n’a pas montré
l’interaction prévue entre l’interactivité et l’affichage (F(1,53) = 1,880, p = ,1761; voir
Figure 1). Par contre, les 2 groupes avec interaction active (groupes 1 et 3) avaient
montré un taux de présence total supérieur à celui des 2 groupes avec interaction passive
(groupes 2 et 4). Ceci est indiqué par un effet principal du facteur interactivité
(f(1,53)=76.643, p<.0000001) (voir figure en annexe). Les tests post-hoc ont indiqué que
le même effet est obtenu pour le groupe active/casque (t(27)6.801, p<.000000l) et le
groupe active/télévision (t(26)=6.164, p<.000002).
figure 1. Score de présence total (et ±.95 intervalles de confiance) durant la






















Le même effet principal a été aussi constaté pour les ANOVA sur les sous-
échelles «réalisme » et «possibilité d’interagir ‘> de Witmer et Singer. Seulement le
facteur « interactivité» a discriminé d’une façon significative les 2 groupes avec
interaction active (active/casque et active/télévision) des 2 groupes avec interaction
passive (passive/casque et passive/télévision) pour les sous-échelles « possibilité
d’interagir » (F(1,53)229.6$6, p<.0000001) et «réalisme » (F(1,53)=33.935,
p<.0000001). Les tests post hoc ont aussi démontré que les différences étaient présentes
sur les sous-échelles pour le groupe active/casque et le groupe active/télévision (voir
Figure 2).
Figure 2. Score moyen (± écart-type) sur les sous-échelles « réalisme» et
« possibilité d’agir» de Witmer et Singer par groupe. Les différences active/passive








Hypothèse 2. L’ANOVA sur la mesure d’incorporation totale dans les rêves
indique une tendance non-significative pour le facteur « interactivité» (f( I ,53)3. 175,
p=.O8O) à affecter le taux d’incorporation: celui-ci était légèrement supérieur pour les
groupes actifs (M1.985±1.07) que pour les groupes passifs (M=nl.566±0.59).
Hypothèse 3. L’analyse des scores d’incorporation dans les rêves jour par jour n’a
pas démontré tous les différences prévues. Des tests non-paramétriques de Wilcoxon
entre des jours individuels ont clairement appuyé le concept de résidu diurne, c.-à-d. un
score élevé d’incorporation pour le jour 1 vis-à-vis la plupart des autres jours (voir
tableau 2 et figure 3). Le rebond d’incorporation prévu pour les jours 5-7 n’a pas été
trouvé. Néanmoins, un léger rebond des valeurs d’incorporations ont été remarqué pour
les jours 11, 12 et 13 (voir f igure 3). Ces trois jours ont montré des tendances à plus
d’incorporations que le jour 6 (j .028, .100 et .114, respectivement).
Pour la comparaison par jour entre les 4 groupes, le seul effet significatif observé
était pour la journée 10 post-expérimentation : U(217), Z=-2.051, P= 0.04. Encore une
fois, le taux d’incorporation moyen pour les groupes actifs était supérieur
(M2.160±2.19) à celui des groupes passifs (M1.304±0.93).
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TabLeau 2. Le concept de résidu diurne de Freud (1900): Comparaisons non
paramétriques (Wilcoxon Matched Pairs Test) démontrant que le score moyen
d’incorporation pour le jour 1 post-expérimentation est supérieur à celui de tous les
autres jours sauf le 2, le 12 et le 13.
comparaison N T Z p
Dlvs.D2 44 71.5 1.786 0.074
Dl vs. D3 39 39.0 2.464 0.0 14
Dl vs. D4 42 32.5 2.515 0.012
Dl vs. D5 40 41.0 1.93$ 0.053
Dl vs. D6 38 11.5 2.922 0.003
DI vs. D7 36 13.0 2.669 0.008
Dl vs. D$ 43 33.0 2.059 0.039
Dl vs. D9 36 31.0 2.373 0.018
Dl vs. D10 41 54.0 2.138 0.033
Dl vs. DII 35 46.5 2.184 0.029
DI vs. D12 36 42.5 0.994 0.320
Dt vs. D13 38 57.5 1.773 0.076













NB1 : Le questionnaire d’alexithymie, une mesure de dérégulation émotionnelle,
a été complété avant la tâche par les sujets, cependant aucune corrélation
n’a été démontrée entre l’alexithymie et les scores de l’État de présence:
R54 = - 0.069 (ns).
Figure 3. Scores moyens d’incorporation (± écart-type) pour l’ensemble des
sujets. Les jours marqués par un astérisque (*) sont plus bas que le moyen du jour 1
(p= .053).
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NB2 $ En raison d’un lien entre te phénomène de ‘déréalisation’—un corrélat de ta
dépression et l’intensité de la présence (Aardema, Côté. O’Connor & Taillon,
2007), il aurait été possible que des sujets ayant des scores plus élevés au
questionnaire de dépression obtiennent des scores moins élevés au questionnaire
de l’État de Présence. Cependant, les analyses statistiques ont démontré qu’il n’y
avait pas de relation entre l’inventaire de dépression de Beck et l’État de présence
de Witmer & Singer: R53 -.119 (ns).
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Discussion
Nous avons montré que le type de médium utilisé, soit l’équipement de réalité virtuelle
ou la télévision à grand écran, ne permet pas de discriminer de façon significative une
différence au niveau du sentiment de présence ressentie lors de l’expérimentation. Cela
s’est également reflété au niveau de l’incorporation du stimulus dans les rêves. Par
contre, il apparaît que l’interaction avec un stimulus, indépendamment du médium utilisé,
soit le casque de réalité virtuelle ou la télévision à grand écran, induit un sentiment de
présence plus élevé que les conditions passives. L’hypothèse 1 de ce projet semble donc
être partiellement validée puisque seul l’effet d’interaction avec une tâche virtuelle
permet de prédire un niveau élevé de présence.
Les recherches qui ont été menées sur la présence n’avaient pas utilisé de groupe
témoin afin d’identifier les sous-aspects nécessaires à l’activation de celle-ci. Les
recherches de Bouchard et ses collègues portant sur des populations ayant des troubles
anxieux (phobies) ont démontré que ces populations voyaient leur sentiment de présence
augmenter en fonction de la présence de l’agent phobique. Ces recherches n’ont
cependant pas vérifié si d’autres média (film en remplacement d’un univers virtuel) ou si
un équipement de réalité virtuelle était essentiel pour accéder â des niveaux élevés de
présence. Lombard et ses collègues (1995, 1997, 2000a, 2000b) ont quant à eux démontré
des différences au niveau de la sensation de présence en utilisant différentes grandeurs
d’écran pour présenter des films mais ils n’ont pas comparé de conditions actives et
passives au cours de leur recherche.
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Les résultats de notre étude indiquent clairement que l’interactivité, et non la méthode
d’affichage visuel, constitue le facteur primordial qui détermine le degré de présence
ressentie durant une tâche virtuelle. Cette conclusion est vraie non seulement pour les
attributs de l’interactivité de l’expérience mais aussi pour le réalisme subjectif du monde
virtuel. Ceci est indiqué par le fait que les 2 groupes actifs ont obtenu des scores
supérieurs pour les 2 sous-échelles du questionnaire de Witmer et Singer mesurant
l’interactivité et le réalisme visuel de l’expérience.
À ce jour, aucune recherche n’a étudié de lien entre la présence et les rêves. Nos
résultats sur ce lien ont été suggestifs parce que le taux d’incorporation pour les groupes
actifs était légèrement supérieur à celui des groupes passifs. C’est pourquoi nous croyons
qu’il existe un lien entre le sentiment de présence ressentie durant une tâche
expérimentale et les mécanismes mnémoniques qui permettent l’incorporation des
composantes de la tâche du labyrinthe dans les rêves.
Les iesultats ne révèlent pas comment le lien entre le sentiment de présence et les
rêves est établi mais on peut considérer, entre autres possibilités, le fait que les rêves sont
en général des séquences d’images virtuelles contenant des activités motrices (ex:
marcher) qui sont plus ou moins constantes (Porte & Hobson, 1996; McCarley &
Hobson, 1979). Hobson et McCarley (1979) ont même prétendu que le patron d’activité
motrice (c’est-à-dire, la décharge corollaire des neurones) sert de fonction d’intégration
des autres composantes, visuelles et auditives, dans la formation des rêves. Donc, la
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similarité entre le stimulus virtuel interactif et la caractéristique motrice du rêve peut
favoriser le traitement préféré des souvenirs associés au labyrinthe.
En résumé, l’hypothèse 2 de ce projet est donc partiellement validée puisque seule
l’interactivité (qui augmente le niveau de présence) a eu un effet sur l’incorporation du
stimulus dans les rêves.
Enfin, nous avons démontré que l’exposition au labyrinthe a bien déclenché un
effet de résidu diurne (hypothèse 3), ce qui réplique un résultat démontré dans des études
antérieures (Nielsen & Poweli, 1989; 1992; Nielsen, et al., 2004). Par contre, l’effet
d’incorporation en délai de 5-7 jours n’a pas été démontré. Un léger rebond
d’incorporation a été observé pour les jours 11, 12 et 13 mais ceci est possiblement dû au
fait que l’approche de la fin de l’étude a rappelé aux sujets leurs expériences en
laboratoire et la nécessité de retourner leurs journaux et récupérer leur récompense. Ce
rebond peut donc refléter un simple effet de rappel plutôt qu’un vrai délai d’incorporation
mnémonique de 5-7 jours comme postulé dans les études antérieures. En considération du
fait que notre étude est la première à suivre les incorporations jusqu’à 14 jours post
stimulus, des études futures devraient mieux contrôler la durée de période de collecte de
données pour clarifier l’effet de rappel vs. l’effet de « dream-lag ».
Une autre raison possible pour l’échec de réplication de l’effet de « dream-lag »
implique la nature de la tâche virtuelle. Les études antérieures sur cet effet ont toutes
utilisé des films émotifs ou des rapport rétrospectifs des souvenirs émotifs—avec une
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emphase sur les émotions négatives. Il est donc possible que le manque d’émotivité
négative dans la tâche du labyrinthe ait empêché l’incorporation de ces composantes en
rêves. Une réplication future avec des stimuli virtuels à caractère émotif positif et négatif
serait souhaitable.
La seule exception au profil d’incorporation (tests des jours individuels) était une
différence pour la dixième journée post-expérimentation qui appuie partiellement la
possibilité que l’interactivité (qui était le meilleur précurseur de la présence) favorise
l’apparition d’un effet du « dream lag > retardé de quelques jours. Il reste à clarifier
comment un tel retard est induit par un stimulus virtuel interactif.
Il y a certaines limites à cette étude. La plus importante est le fait que le rappel
onirique n’est pas consistant d’une journée à l’autre, faute qui mène à des données
manquantes pour chaque sujet, à une baisse de l’effectif et donc à une réduction de la
puissance statistique de nos tests. Les recherches futures devraient recruter des sujets
avec un très bon rappel de rêves pour contrer cette lacune.
L’effet de récence aurait pu expliquer certains phénomènes observés dans le présent
projet, ex. l’effet de « day residue ». C’est-à-dire que les sujets auraient pu rêver de
préférence aux éléments les plus récents de leur vie (l’expérience de laboratoire) la nuit
suivant cette expérience. Néanmoins, cette explication de récence n’explique pas le
phénomène d’incorporation en délai (« dream lag » ) observé dans l’étude.
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11 est également envisageable que les sujets s’attendaient à expérimenter la notion
d’incorporation puisque celle-ci était définie et identifiée comme étant une donnée
recherchée dans le formulaire de consentement tel qu’exigé par le comité d’éthique de
notre centre de recherche. De plus, compte tenu de la difficulté liée à la collecte de
données liées aux rappels de rêves, il était nécessaire de poser la question de façon
prospective plutôt que rétrospectivement. Néanmoins, si le fait de vérifier
quotidiennement le niveau d’incorporation auprès des sujets avait induit une
augmentation du rappel de ces incorporations, nous aurions observé une constante
augmentation des incorporations durant les 14 jours suivant l’exposition plutôt qu’un
patron sinusoidal tel qu’observé.
De plus, ces résultats pourraient avoir des implications au niveau des théories écologiques
de la perception telles que celle de Gibson (1966; 1979), même si Gibson lui-même n’a
pas particulièrement abordé la nature ou la fonction du rêve en relation avec la
perception. Ce type de modèles écologiques stipule que la collecte exacte d’informations
provenant de l’environnement dépend de l’interaction avec cet environnent. L’action
permet une acquisition plus précise d’informations perceptuelles par l’individu. Nos
résultats démontrent que l’interaction à l’intérieur d’un environnement virtuel, aussi,
contribue à l’acquisition d’informations environnementales
— au moins jusqu’à ce que
cette information soit intégrée dans la source mnémonique des rêves.
Ce projet met également en lumière certains aspects qui devront être mieux contrôlés
dans les futurs projets impliquant des tâches virtuelles. Il serait important de vérifier le
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niveau de présence ressentie sur une même tâche utilisant le même médium dans des
groupes de sujets dont l’expérience en tant que joueur (x gamer ») serait différente. Il
serait également intéressant de vérifier s’il existe une différence entre une tâche à la
première personne (utilisée dans ce projet) et une tâche à la troisième personne. La
distinction entre les deux types (ire personne : les sujets voient un champ de vison réel
comme si l’on voyait au-travers des yeux d’une autre personne; 3ième personne: les sujets
commandent l’action d’un petit personnage à l’écran) permettra de mieux contrôler la
nature et le degré d’interactivité qui semble être crucial pour la création du sentiment de
présence dans le monde virtuel.
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Tableau 1
Composition de chaque groupe
GROUPE 1 Casque de réalité virtuelle et interaction avec l’environnement (N=15)
GROUPE 2 Casque de réalité virtuelle sans interaction avec l’environnement ÇN=14)
GROUPE 3 Écran géant (47”) et interaction avec l’environnement (N=15)




Comparaisons non-paramétriques (Wilcoxon Matched Pairs Test)
comparaison N T Z p
Dl vs. D2 44 71.5 1.786 0.074
DI vs. D3 39 39.0 2.464 0.014
Dlvs.D4 42 32.5 2.515 0.012
Dl vs. D5 40 41.0 1.938 0.053
Dl vs. D6 38 11.5 2.922 0.003
DI vs. D7 36 13.0 2.669 0.008
Dl vs. D8 43 33.0 2.059 0.039
DI vs. D9 36 31.0 2.373 0.018
Dl vs. D10 41 54.0 2.138 0.033
Dl vs. Dli 35 46.5 2.184 0.029
DI vs. D12 36 42.5 0994 0.320
DI vs. D13 38 57.5 1.773 0.076
Dl vs. D14 36 49.0 2.091 0.037
figure I






Univariate Tests of Significance for TOTAL (STAT.STA)
Sigma-restricted parameterization
Effective hypothesis decomposition
SS Degr. of MS F p
Effect Freedom
Intercept 521104.2: 1 521104.2 2282.567 0.000000
TELE 130.91 1 130.9 0.573 0.452310
ACTION 17497.4 1 17497.4 76.643 0.000000
TELE*ATtON 429 2 1 42921 1 880 0 176133
Error 12099.81 531 228.31
TEAC]]ON; LS Means
Outrent effect: Ff1, 53)=1.8798, p.17613
fective hypdhesis dœonposLia
























ANOVAS actif/passif (condition 1&3 vs 2&4)
ACTION; LS ans
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Beck Depression Inventory II (BDI —II)
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Beck Depression Inventory II (BDI-II)
Beck AT, Steer RA, Garbin MG: Psychometric properties ofthe Beck Depression




n=63-248 subjects per study, Cronbach’s alpha ranged ftom 0.76 to 0.95
Non-psychiatric, non-student populations:
n65-214 subjects per study, Cronbach’s alpha ranged from 0.73 to 0.90
Student populations:
n91-568 subjects per study, Cronbach’s alpha ranged from 0.82 to 0.92
Validity:
Non-psychiatric patients:
correlations range from 0.55 to 0.73 with a mean of 0.60
Psychiatric patients:
correlations range from 0.55 to 0.96 with a mean of 0.72
Correlations (r) of 0.76 with the S CL-90 Depression subscale.
Ceci est un questionnaire contenant plusieurs groupes de phrases. Pour chacun des groupes:
1) lisez attentivement toutes les phrases
2) placez un X dans la parenthèse à côté de la phrase qui décrit le
mieux comment vous vous sentez dans le moment présent.
1. [ ] Je ne me sens pas triste
f j Je me sens morose ou triste
f ] Je suis morose ou triste tout le temps etje ne peux pas me remettre d’aplomb
f ] Je suis tellement triste ou malheureux(se) que cela me fait mal
f j Je suis tellement triste ou malheureux(se) que je ne peux pius le supporter
2. f ] Je ne suis pas particulièrement pessimiste ou découragé(e) à propos du futur
f j Je me sens découragé(e) à propos du futur
f ] Je sens que je n’ai rien à attendre du futur
[ ] Je sens que je n’arriverai jamais à surmonter mes difficultés
f ] Je sens que le futur est sans espoir et que les choses ne peuvent pas s’améliorer
3. f j Je sens que je ne suis pas un échec
f ] Je sens que j’ ai échoué plus que la moyenne des gens
[ ] Je sens que j’ai accompli très peu de choses qui aient de la valeur ou une signification
quelconque
f ] Quand je pense à ma vie passée, je ne peux voir rien d’autre qu’un grand nombre
d’échecs
f ] Je sens que je suis un échec complet en tant que personne (parent, mari, femme)
4. [ ] Je ne suis pas particulièrement mécontent(e)
f j Je me sens tanné(e) la plupart du temps
f ] Je ne prends pas plaisir aux choses comme auparavant
f j Je n’obtiens plus de satisfaction de quoi que ce soit
[ ] Je suis mécontent(e) de tout
5. [ ] Je ne me sens pas particulièrement coupable
[ ] Je me sens souvent mauvais(e) ou indigne
t ] Je me sens plutôt coupable
f j Je me sens mauvais(e) et indigne presque tout le temps
f ] Je sens que je suis très mauvais(e) ou indigne
6. f ] Je n’ai pas l’impression d’être puni(e)
f ] J’ai l’impression que quelque chose de malheureux peut m’arriver
f ] Je sens que je suis ou serai puni(e)
f j Je sens que je mérite d’être puni(e)
f ] Je veux être puni(e)
7. f ] Je ne me sens pas déçu(e) de moi-même
f ] Je suis déçu(e) de moi-même
f ] Je ne m’aime pas
[ j Je suis dégoûté(e) de moi-même
t ]Jemehais
8. [ ] Je ne sens pas que je suis pire que les autres
{ ] Je me critique pour mes faiblesses et mes erreurs
[ jie me blâme pour mes fautes
] Je me blâme pour tout ce qui arrive de mal
9. [ j Je n’ai aucune idée de me faire du mal
[ ] J’ai des idées de me faire du mal mais je ne les mettrais pas à exécution
[ j Je sens que je serais mieux mort(e)
[ J Je sens que ma famille serait mieux si j’étais mort(e)
[ I Je me tuerais sue le pouvais
10. [ J Je ne pleure pas plus que d’habitude
[ ] Je pleure plus maintenant qu’auparavant
t ] Je pleure tout le temps, maintenant. Je ne peux pas m’arrêter
{ ] Auparavant,j’étais capable de pleurer mais maintenant je ne peux pas pleurer du tout,
même si je le veux
li. [ ] Je ne suis pas plus irrité(e) maintenant que je le suis d’habitude
[ ] Je deviens contrarié(e) ou irrité(e) plus facilement maintenant qu’en temps ordinaire
[ ] Je me sens inité(e) tout le temps
[ ] Je ne suis plus irrité(e) du tout par les choses qui m’irritent habituellement
12. [ ] Je n’ai pas perdu intérêt aux autres
[ ] Je suis moins intéressé(e) aux autres maintenant qu’auparavant
[ ] J’ai perdu la plupart de mon intérêt pour les autres et j’ai peu de sentiment pour eux
[ ] J’ai perdu tout mon intérêt pour les autres etje ne me soucis pas d’eux du tout
13. f ] Je prends des décisions aussi bien que jamais
f ] J’essaie de remettre à plus tard mes décisions
f ] J’ai beaucoup de difficultés à prendre des décisions
[ J Je ne suis pas capable de prendre des décisions du tout
14. f ] Je n’ai pas l’impression de paraître pire qu’auparavant
f ] Je m’inquiète de paraître vieux (vieille) et sans attrait
f ] Je sens qu’il y a des changements permanents dans mon apparence et que ces changements
me font paraître sans attrait
f ] Je me sens laid(e) et répugnant(e)
15. f ] Je peux travailler pratiquement aussi bien qu’avant
f J J’ai besoin de faire des efforts supplémentaires pour commencer à faire quelque chose
f ] J’ai besoin de me pousser très fort pour faire quoi que ce soit
f ] Je ne peux faire aucun travail
16. f ] Je peux dormir aussi bien que d’habitude
f ] Je me réveille plus fatigué(e) le matin que d’habitude
f ] Je me réveille l-2 heures plus tôt que d’habitude et j’ai de la difficulté âme rendormir
f J Je me réveille tôt chaque jour et je ne peux dormir plus de 5 heures
17. [ ] Je ne suis pas plus fatigué(e) que d’habitude
[ ] Je me fatigue plus facilement qu’avant
[ ] Je me fatigué(e) à faire quoi que ce soit
[ ] Je suis trop fatigué(e) pour faire quoi que ce soit
18. [ ] Mon appétit est aussi bon que d’habitude
[ ] Mon appétit n’est pas aussi bon que d’habitude
( ] Mon appétit est beaucoup moins bon qu’auparavant
[ j Je n’ai plus d’appétit du tout
19. [ j Je n’ai pas perdu beaucoup de poids (si j’en avais perdu) dernièrement
( ] J’ai perdu plus de 5 livres
[ ] J’ai perdu plus de 10 livres
[ j J’ai perdu plus de 15 livres
20. j j Je ne suis pas plus préoccupé(e) de ma santé que d’habitude
j Je suis préoccupé(e) par des maux et des douleurs, ou des problèmes de digestion ou de
constipation
] Je suis tellement préoccupé(e) par ce que je ressens ou comment je me sens qu’il est
difficile pour moi de penser à autre chose
[ ] Je pense seulement à ce que je ressens ou comment je me sens
21. t ] Je n’ ai noté aucun changement récent dans mon intérêt pour le sexe
[ ] Je suis moins intéressé(e) par le sexe qu’auparavant
[ j Je suis beaucoup moins intéressé(e) par le sexe maintenant
[ j J’ai complètement perdu mon intérêt pour le sexe
Annexe 3




— 90 items (SCL-90-R)I
Derogatis LR: SCL-90-R Administration, Scoring and Procedures Manual. 1994.




n=103-209 subjects per study, coefficient alpha ranged from 0.77 to 0.90
Test-Retest consistency:
n=94-103 subjects per study, coefficient alpha ranged from 0.68 to 0.90
Validity:
Correlations (r) of 0.80 with the BDI.
SCL-90-R (page 1 de 3) CODE:_________________
Vous retrouverez ci-dessous une liste de problèmes ou CHOIX DE RÉPONSES:de maladies. Lisez chacun des énoncés et encerclez le
numéro qui correspond “à quel point vous avez été O PAS DU TOUT
ennuyé par ces problèmes/maladies au cours du dernier I UN PU,
mois (aujourd’hui inclus).” Encerclez le numéro qui 2 MODEREMENT
correspond à comment vous vous êtes sentis. S.V.P. 3 BEAUÇOUP
remplissez-les tous. 4 EXTREMEMENT
À QUEL POINT AVEZ-VOUS ÉTÉ ENNUYÉ PAR:
1. Des maux de têtes 0 1 2 3 4
2. Des faiblesses ou de la nervosité 0 1 2 3 4
3. Des pensées désagréables répétitives que vous ne pouvez pas chasser de votre esprit 0 1 2 3 4
4. Des évanouissements ou des nausées 0 1 2 3 4
5. Une perte d’intérêt sexuel ou de plaisir sexuel 0 1 2 3 4
6. L’impression que vous critiquez les autres 0 1 2 3 4
7. L’impression que quelqu’un contrôle vos pensées 0 1 2 3 4
8. L’impression que les autres sont responsables de vos ennuis 0 1 2 3 4
9. Une difficulté à vous souvenir de choses courantes 0 1 2 3 4
10. La préoccupation de manquer de propreté ou d’être négligent 0 1 2 3 4
11. L’impression que vous êtes facilement ennuyable ou irritable 0 1 2 3 4
12. Des douleurs au coeur ou à la poitrine 0 1 2 3 4
13. Une peur d’être dans des espace ouverts ou sur la rue 0 1 2 3 4
14. La sensation que vous avez peu d’énergie ou que vous vous sentez au ralenti 0 1 2 3 4
15. Des idées d’en finir avec votre vie 0 1 2 3 4
16. Des voix que les autres n’entendent pas 0 1 2 3 4
17. Des tremblements 0 1 2 3 4
1$. L’impression de ne pouvoir faire con±iance à personne 0 1 2 3 4
19. Un manque d’appétit 0 1 2 3 4
20. Une tendance à pleurer facilement 0 1 2 3 4
21. La sensation d’être gêné ou inconfortable avec le sexe opposé 0 1 2 3 4
22. La sensation d’être pris au piège 0 1 2 3 4
23. L’impression d’avoir soudainement peur pour aucune raison 0 1 2 3 4
24. Des colères incontrôlables 0 1 2 3 4
25. La peur de quitter la maison seul 0 1 2 3 4
26. Le fait que vous vous blâmez pour tout et rien 0 1 2 3 4
27. Des douleurs dans le bas du dos 0 1 2 3 4
2$. Le sentiment d’être bloqué face à des tâches que vous devez accomplir 0 1 2 3 4
29. L’impression de vous sentir seul 0 1 2 3 4
30. L’impression de vous sentir triste 0 1 2 3 4
31. L’impression de vous inquiéter pour un rien 0 1 2 3 4
32. L’impression d’avoir aucun intérêt pour les choses qui vous entourent 0 1 2 3 4
33. La sensation d’être craintif 0 1 2 3 4
34. L’impression que l’on peut facilement vous blesser émotivement 0 1 2 3 4
O=PAS DU TOUT 1=UN PEU 2=MODÉRÉMENT 3=BEAUCOUP 4=IXTRÊMEMENT
SCL-90-R (page 2 de 3) CODE:
35. L’impression que certaines personnes connaissent vos pensées “privées .0
36. L’impression que personne ne semble vous comprendre O
37. L’impression de ne pas être apprécié ou aimé par les gens O
38. Le fait que vous faites les choses très lentement pour vous assurer qu’elles sont bien faites O
39. Votre coeur se débat O
40. Des maux de ventre ou des nausées O
41. L’impression de vous sentir inférieur aux autres O
42. Des douleurs musculaires O
43. L’impression que l’on vous regarde/parle de vous O
44. Une difficulté à vous endormir O
45. Le fait que vous devez vérifier et re-vérifiez ce que vous faites O
46. Une incapacité à prendre des décisions O
47. Une peur de prendre l’autobus, le métro ou le train O
48. Une incapacité de retrouver votre souffle O
49. Des sueurs froides ou chaudes O
50. Le fait que vous évitez des endroits qui vous font peur O
51. Des blancs de mémoire O
52. Des engourdissements ou des fourmillements dans certaines parties de votre corps . O
53. Le fait d’avoir un serrement de gorge O
54. Un sentiment de désespoir face au future O
55. Une difficulté à vous concentrer O
56. Des faiblesses dans certaines parties de votre corps O
57. Un sentiment de tension O
58. Un sentiment que vos jambes et vos bras sont lourds O
59. Des réflexions sur la mort ou sur la possibilité de mourir O
60. De la suralimentation O
61. Un sentiment d’inquiétude lorsque les gens vous regardent ou parlent de vous O
62. Des pensées qui ne sont pas les vôtres O
63. Un besoin soudain de blesser ou de faire mal à quelqu’un O
64. Un réveil très tôt le matin O
65. Une répétition des mêmes actions: toucher, compter, se laver O
66. Un sommeil agité ou troublé O
67. Un besoin soudain de fracasser ou de briser des objets O
6$. Des idées ou des croyance que personne d’autre ne partage O
69. Un sentiment de timidité lorsque vous êtes avec les gens O
70. Un sentiment d’inquiétude quand vous êtes dans une foule en train de magasiner ou au cinéma O
71. L’impression que tout exige un effort O
72. Des moments de panique ou de terreur O
73. Un sentiment d’être mal à l’aise à manger ou boire en public O
74. Des disputes fréquentes O
75. Un sentiment de nervosité lorsque l’on vous laisse seul O
76. Des gens qui ne reconnaissent pas vos accomplissements O
77. Un sentiment de solitude même lorsque vous êtes avec des gens O
7$. L’impression que vous êtes si agité que vous êtes incapable de vous asseoir O
1 .7 -,
I L 3
1 .7 .7I L 3
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O=PAS DU TOUT 1=UN PEU 2=MODÉRÉME NT 3=BEAUCOUP 4=EXTRÊMEMENT
SCL-90-R (page 3 de 3) CODE:_________________
79. Un sentiment d’inutilité (que vous êtes sans valeur) 0 1 2 3 4
80. Un sentiment que quelque chose de mauvais va vous arriver 0 1 2 3 4
81. Des cris ou par le fait que vous lancez des objets 0 1 2 3 4
$2. L’impression que vous allez vous évanouir en public 0 1 2 3 4
83. Le sentiment que les gens vont abuser de vous si vous leur en donnez la chance 0 1 2 3 4
84. Des idées d’ordre sexuelles qui vous inquiètent 0 1 2 3 4
85. L’idée qu’on devrait vous punir pour vos pêchés 0 1 2 3 4
86. Des idées et des pensées effrayantes 0 1 2 3 4
87. L’idée que quelque chose ne va pas avec votre corps 0 1 2 3 4
8$. L’impression que vous n’êtes pas proche de personne O 1 2 3 4
$9. Un sentiment de culpabilité 0 1 2 3 4
90. L’idée que quelque chose ne va pas avec votre esprit O 1 2 3 4
O=PAS DU TOUT 1=UN PEU 2=MODÉRÉMENT 3=BEAUCOUP 4=EXTRÊMEMENT
Annexe 4
Sleep Disorder Questionnaire (SDQ)
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Sleep Disorders Questionnaire (SDQ)I
Questionnaire sur les Troubles du Sommeil et des Rêves
Douglass A3, Bomstein R, Nino-Maucia G, Keenan S, Miles L, Zarcone Jr VP,
GuilÏeminault C, Dement WC. The Sleep Disorders Questionnaire I: Creation and




Sleep Apnea Scale: Cronbach’s alpha = 0.85 5
Periodic limb Movement Scale: Cronbach’s alpha 0.695
Psychiatric Sleep Disorders Scale: Cronbach’s alpha = 0.800
Narcolepsy Scale: Cronbach’s alpha = 0.853
Test-Retest consistency:
Sleep Apnea Scale: Spearman’s rho 0.842
Periodic limb Movement Scale: Spearman’s rho = 0.753
Psychiatric Sleep Disorders Scale: Spearman’s rho = 0.848
Narcolepsy Scale: Spearman’s rho = 0.8 17
Controls: n71, mean Pearson conelation r 0.704
Code:
_____
Questionnaîre sur les Troubles du Sommeil et des Rêves - Abrégé
(QTSR — Abrégé)
Laboratoire des rêves et cauchemars
Hôpital du Sacré Coeur de Montréal, 2001
INSTRUCTIONS:
Ce questionnaire nous aidera à évaluer la fréquence et la nature des troubles du sommeil. Il est très
important de répondre à chacune des questions, car certaines maladies du sommeil se manifestent
sous plusieurs symptômes qui pourraient être évoqués par plus d’une question.







Par exemple, si vous n’êtes pas du tout d’accord avec l’énoncé ou si l’énoncé ne s’applique pas à
vous, encerclez “1”. Si vous êtes tout à fait d’accord ou si l’énoncé s’applique toujours à vous,
encerclez “5”.
Merci de votre participation.


































































1 2 3 4 5 ICLÉ DE RÉPONSES:
JAMAIS RAREMENT PARFOIS HABITUELLEMENT TOUJOURS I
Je ne dors pas assez pendant la nuit
Je dors souvent mal pendant la nuit
J’ai de la difficulté à m’endormir le soir
Je me réveille souvent pendant la nuit
Mon heure de coucher est très irrégulière
Au coucher, je me sens triste et déprimé(e)
Au coucher, je me fais du souci
Au coucher,j’ai peur de ne pas pouvoir m’endormir
Au moment de m’endormir, je me sens paralysé(e)
Au moment de m’endormir, j ‘ai des impatiences dans les jambes (sensations de
fourmillements, de douleur ou d’incapacité de garder les jambes immobiles)
Lorsque je me réveille la nuit, j ‘ai peur de ne pas pouvoir me rendormir
La nuit, mon sommeil est agité
La nuit, mon sommeil trouble (dérange) la personne avec qui je dors
Des brûlures d’estomac et des étouffements (régurgitation, reflux de liquide gastrique
amer, bile) troublent (dérangent) mon sommeil 1
Je me réveille souvent parce que j’ai faim 1
Je ronfle i
On me dit que je ronfle bruyamment et que je dérange les autres ï
On me dit que j’arrête de respirer (et que je retiens mon souffle) dans mon sommeil 1
Je me réveille soudainement, le souffle coupé, incapable de respirer ï
La nuit, mon coeur bat fort, ou bat rapidement, ou de façon irrégulière (palpitations) 1
Je transpire beaucoup la nuit 1 2
Je marche pendant mon sommeil 1
Je grince des dents n dormant 1
Je grince des dents ouje serre les dents pendant la journée 1
Je me réveille en criant, confus(e) et parfois violent(e) (terreurs nocturnes) 1
Des douleurs au cou, au dos, aux muscles, aux articulations aux jambes ou aux bras
troublent (dérangent) mon sommeil
27. Mon sommeil est troublé par des impatiences des jambes (sensations de fourmillements, de
douleur ou d’incapacité de garder les jambes immobiles) 1
2$. Mon sommeil est troublé par des pensées qui se bousculent dans ma tête 1
29. Mon sommeil est troublé par la tristesse ou la dépression ï
30. Mon sommeil est troublé par mes soucis 1
31. Mon sommeil est troublé par la crainte de ne pas pouvoir me rendormir si je me réveillais 1
32. Mon sommeil est souvent rempli de rêves intenses et précis 1
33. Je fais des cauchemars (mauvais rêves qui réveillent) i
34. Je fais des mauvais rêves (qui ne réveillent pas) i






35. Je fais des rêves bizarres.1 2 3 4 5
36. Quand je rêve, je reproduis certains comportements dans la réalité (je cris, je bouge, etc) 1 2 3 4 s
37. Je me sens incapable de bouger (paralysé(e)) après une sieste 1 2 3 4 5
38. J’ai des visions (hallucinations) lorsque je me réveille le matin, etje sais que je ne suis pas
endormi(e) 1 2 3 4 5
39. 11 m’arrive d’être très somnolent pendant la journée, et cela semble survenir régulièrement 1 2 3 4 5
40. J’ai été totalement incapable de dormir pendant plusieurs jours d’affilée 1 2 3 4 5
41. J’ai l’impression que mon sommeil n’est pas normal 1 2 3 4 5
42. J’ai l’impression de souffrir d’insomnie 1 2 3 4 5
43. Les maux de tête dans mon sommeil sont un problème 1 2 3 4 5
44. Au cours des six(6) derniers mois, je suis tombé(e) endormi(e) accidentellement dans
certaines situations: en mangeant, en parlant au téléphone, en parlant à quelqu’un, en
autobus ou en voiture, en regardant la télévision, au théâtre, en lisant un livre, à une
conférence
1 2 3 4 5
45. J’ai eu des mauvaises notes à l’école parce que j’étais trop somnolent(e) 1 2 3 4 5
46. J’ai de la difficulté à faire mon travail à cause de la somnolence ou de la fatigue 1 2 3 4 5
47. J’ai des visions précises (hallucinations) juste avant ou juste après une sieste le jour, même -
si je suis certain(e) d’être réveillé(e) 1 2 3 4
48. J’ai des rêves précis lorsque je fais des siestes le jour 1 2 3 4 5
49. Je suis souvent incapable de bouger (paralysé(e)) au réveil le matin 1 2 3 4 5
50. J’ai des faiblesses musculaires soudaines (ou même des paralysies de courtes durée,
incapable de bouger) en riant, en me fâchant, ou si l’émotion est forte 1 2 3 4 5
51. Je dors mieux après avoir eu une relation sexuelle 1 2 3 4 5
52. Je me réveille le matin avec un mal de tête 1 2 3 4 5
53. Je dors plus qu’avant 1 2 3 4 5
54. Je prends de l’alcool pour m’endormir 1 2 3 4 5
55. Je frime du tabac dans les deux heures qui précèdent mon coucher 1 2 3 4 5
56. J’ai pris du tabac pour m’aider à dormir 1 2 3 4 5
57. J’ai pris de la marijuana pour m’aider à dormir 1 2 3 4 5
58. Je prends des médicaments en vente libre à la pharmacie pour m’aider à dormir 1 2 3 4 s
59. Je prends des médicaments en vente libre pour combattre ma somnolence et ma fatigue
pendant la journée 1 2 3 4 5
60. Je prends des médicaments prescrits par mon médecin pour m’aider à dormir (somniferes,
antidépresseurs, tranquillisants) 1 2 3 4 5
61. Je prends des médicaments prescrits par mon médecin pour m’aider à rester éveillé(e) le
jour 12345
62. Je prends des médicaments au coucher pour des maladies autres que des maladies du
sommeil, et ces médicaments m’aident à dormir 1 2 3
4 5
63. Je pratique des techniques de relaxation ou de l’imagerie (exemple: compter les moutons)
pour m’aider à m’endormir 1 2 3
4 5
64. Je suis des traitements non médicamenteux pour m’aider à dormir (exemple: biofeedback
rétroaction biologique), acupuncture, “electrosleep”) 1 2 3 4 5
65. Après une sieste, je me sens moins somnolent(e) le jour 1 2 3 4 5
66. Je me réveille avec des attaques différentes de celles décrites ailleurs dans ce questionnaire 1 2 3 4 s
CLÉ DE RÉPONSES: 1 2
3 4 5 1
JAMAIS RAREMENT PARFOIS HABITUELLEMENT TOUJOURS I
QTSR — Abrégé Page 4 Code
Histoire du sommeil:
67. Un parent proche a des problèmes d’insomnie (frère, soeur, père mère, fils, fille) 1 2 3 4 5
6$. Un parent proche est très somnolent pendant la journée 1 2 3 4 5
69. Un parent proche fait des mauvais rêves ou des cauchemars 1 2 3 4 5
70. Des membres de ma famille élargie souffrent d’insomnie (oncles, tantes, cousins, cousines,
grands-parents) 1 2 3 4 5
71. Des membres de ma famille élargie sont très somnolents le jour 1 2 3 4 5
72. Lorsque j’étais enfant, j’avais du mal à me réveiller le matin 1 2 3 4 5
73. Lorsque j’étais enfant,j’avais de la somnolence pendant lajournée 1 2 3 4 5
74. Lorsque j’étais enfant, je me berçais pour m’endormir 1 2 3 4 5
75. Lorsque j’étais enfant, je me cognais la tête 1 2 3 4 5
76. Lorsque j’étais enfant, je faisait des cauchemars (mauvais rêves qui réveillent) 1 2 3 4 s
77. Lorsque j ‘étais enfant, je faisais des mauvais rêves (qui ne réveillent pas) 1 2 3 4 5
7$. Lorsque j’étais enfant, je faisais des rêves bizanes 1 2 3 4 5
79. J’étais somnambule dans mon enfance 1 2 3 4 5
$0. Lorsque j’étais enfant, jtai fait des convulsions pendant mon sommeil 1 2 3 4 5
$1. Lorsque j’étais enfant, je grinçais des dents dans mon sommeil 1 2 3 4 5
Commentaires:
CLÉ DE RÉPONSES:









3. Date de naissance :
__ __
jour / mois I année
4. État civil: C célibataire C conjoint(e) de fait C marié(e)
C séparé(e) C divorcé(e) C veuf (ve)




_ _ _ _________________________
8. Langue maternelle:
__ ______ _
9. Langue parlée à la maison:
______ ______
10. Niveau de scolarité:
J’ai complété le secondaire 5 C oui
Diplôme d’études secondaires (DES) C oui
Diplôme d’études professionnelles (DEP) C oui
Diplôme d’études collégiales (DEC) C oui
Diplôme universitaire de premier cycle (Bacc.) C oui
Diplôme universitaire de 2e ou 3e cycle













C non C en cours
11. Critère d’exclusion volontaire:
Souffrez-vous d’une maladie vous empêchant de vivre des expériences excitantes? D oui D non
(ex. : maladie cardiaque)
Souffrez-vous d’un trouble d’abus de substances (drogue, alcool, médicament)? D oui D non
Êtes-vous sous l’effet d’une médication affectant votre perception? D oui D non
Êtes-vous sous l’effet d’une médication affectant vos rêves et votre sommeil? D oui D non
(ex. : antidépresseur)
Avez-vous des problèmes avec les effets des hauteurs tel que le vertige? D oui D non
Avez-vous facilement des nausées en voiture ou en bateau? D oui D non
Avez-vous facilement des pertes de conscience? D oui D non
12. Dans quelle tranche de l’échelle salariale suivante vous trouvez-vous:










110 001$ et plus
13. Adresse postale:
14. N.A.S. (pour fin de paiement)







F0RMULAWE D’IM’ORMATION ET DE CONSENTEMENT
LE SENTIMENT DE PRÉSENCE COMME PRÉCURSEUR
D’INCORPORATION DE STIMULI DANS LES RÊVES
Chercheur: Tore Nielsen, Ph.D., Psychologue
Sébastien Saucier, B.Sc., étudiant postulant à la maîtrise (psychologie)
Centre d’étude du sommeil, Hôpital du Sacré-Coeur de Montréal
Téléphone: 514-33$-2693
1. INTRODUCTION
Nous vous invitons à participer à une étude sur la présence et les rêves. Il est important
que vous compreniez certains principes généraux qui s’appliquent à toutes les personnes qui
participent à nos études:
• Votre participation est entièrement volontaire.
• En acceptant de prendre part à cette étude, il faudra en respecter les conditions. Toutefois,
vous gardez le droit de vous en retirer à n’importe quel moment ou pour n’importe quel motif
sans que ceci ne modifie la qualité des soins que vous pourriez recevoir. Toute personne qui
consent à cette étude conserve le droit d’exercer tout recours approprié.
2. NATURE ET OBJECTIF DE L’ÉTUDE
Le but de l’étude est de vérifier si le sentiment de présence résultant d’une exposition en
réalité virtuelle ou par télévision influencera vos rêves. La présence se définit par la perception
psychologique d’être « là », à l’intérieur de l’environnement virtuel et dans lequel la personne est
immergée. Exemple: regarder la télévision par comparaison à regarder un film au cinéma.
Cette mesure servira à prédire le fait d’incorporer ce stimulus dans vos rêves (revoir et/ou revivre
une expérience dans vos rêves). Pour ce faire, nous aurons besoin de q groupes de
participants de 20 sujets chacun pour un total de 80 participants.
3. DÉROULEMENT DE L’ÉTUDE ET MÉTHODES UTILISÉES
Cette étude comporte deux parties: une évaluation de vos rêves à la maison par agenda,
et une expérimentation en laboratoire. En tout, l’étude durera 21 jours. Vous remplirez d’abord
un agenda de rêve pendant 7 jours consécutifs, le dernier matin étant le jour de votre visite en
laboratoire. Cette même journée sera la première pour le complément du journal (post
expérimentation) que vous complèterez dès le lendemain et ce, pendant 14 jours consécutifs. La
session en laboratoire durera 60 minutes. Elle consistera en une exposition à un stimulus de
nature visuelle, auditive. Ce stimulus simulera l’expérience de marcher à l’intérieur d’un
labyrinthe. De plus, il y aura des questionnaires à compléter.
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Partie à domicile:
Chaque matin pendant les 7 jours précédant l’expérimentation et pendant les 14 jours
suivant celle-ci, vous devrez remplir une brève feuille de questions concernant vos rêves. Ceci
prendra environ 5 minutes de votre temps chaque matin. La dernière journée, vous retournerez
les journaux par la poste (courrier pré-affranchi).
Partie en laboratoire:
Il y a quatre groupes de participants dans cette étude. Le premier groupe (20 participants)
disposera d’un casque de réalité virtuelle et aura toute liberté de ce déplacer à l’intérieur du
labyrinthe. La tâche consistera à sortir du labyrinthe. Le deuxième groupe (20 participants) aura
à visionner la rediffusion du scénario de déplacement du premier groupe. Le troisième groupe(20 participants) utilisera le grand écran et se déplacera dans le labyrinthe à l’aide d’une souris
d’ordinateur. Le quatrième groupe (20 participants), re-visionnera sur grand écran les
déplacements du groupe trois. Votre inclusion dans l’un de ces groupes sera déterminée par une
méthode aléatoire (hasard). Il y aura également des questionnaires à compléter. Au total, la
séance en laboratoire durera environ 60 minutes, soit 30 minutes pour la présentation du projet et
des questionnaires et 30 minutes pour l’expérience.
4. RISQUES, EFFETS SECONDAIRES ET DÉSAGRÉMENTS
II n’y a normalement aucun risque relié à la participation à cette étude. Les instruments
de mesure utilisés pour cette étude (questionnaires) ne comportent aucun risque pour votre santé.
L’expérimentation consiste à être exposé(e) à un environnement virtuel de différents
niveaux. Les résidus de cette exposition soni sans danger. Tout au plus, une sensation
d’étourdissement ou de légères nausées durant quelques minutes ont déjà été observées lors
d’expérimentations en réalité virtuelle chez quelques sujets. Ces sensations seront semblables à
celles d’avoir regardé un film sur grand écran 3D (IMAX) etlou d’avoir joué de façon très
concentrée à un jeu vidéo (ordinateur, console de jeux). Vous complèterez un questionnaire afin
de mesurer ces réactions après l’expérimentation.
5. BÉNÉFICES ET AVANTAGES
Vous ne retirerez aucun avantage ou fice à participer à cette étude, mais les résultats
fournis nous aideront à identifier plus spécifiquement les mécanismes associés au sentiment de
présence et aux rêves.
6. VERSEMENT D’UNE INDEMNITÉ
Vous recevrez par courrier une compensation de 40$ dès la réception du journal post
expérimentation complété. Si vous vous retirez avant la fin de l’étude, la compensation
monétaire versée sera proportionnelle à votre participation.
7. CONFIDENTIALITÉ
Toutes les mesures seront prises pour assurer la plus stricte confidentialité des
informations que vous fournirez dans le cadre de cette étude, que ce soit par questionnaires ou
par enregistrements. Seuls les agents de recherche, les investigateurs principaux et une personne
mandatée par le comité d’éthique de la recherche (s’ils en font la demande pour fins de suivi)
auront accès aux données recueillies, et votre identité ne sera divulguée en aucun cas. La
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confidentialité et l’anonymat seront aussi de rigueur lors de la présentation des résultats de l’étude
lors de congrès ou dans des journaux scientifiques. Les données seront conservées pendant cinq
ans.
8. INDEMNISATION EN CAS DE PRÉJUDICE
Si vous deviez subir quelque préjudice que ce soit par suite de toute procédure reliée à
l’étude, vous recevrez tous les soins médicaux nécessaires, sans frais de votre part. En acceptant
de participer à cette étude, vous ne renoncez à aucun de vos droits ni ne libérez les chercheurs ou
l’Hôpital du Sacré-Coeur de Montréal de leurs responsabilités légales et professionnelles.
9. PARTICIPATION VOLONTAIRE ET RETRAIT DE L’ÉTUDE
Votre participation à cette étude est volontaire. Vous êtes libre de refuser d’y participer.
Vous pouvez également vous retirer de l’étude à n’importe quel moment, sans avoir à donner de
raisons, en faisant connaître votre décision au chercheur ou à l’un(e) de ses assistant(e)s. Toute
nouvelle connaissance acquise durant le déroulement de l’étude qui pourrait affecter votre
décision de continuer d’y participer vous sera communiquée sans délai.
Votre décision de ne pas participer à l’étude ou de vous en retirer n’aura aucune
conséquence sur les soins qui vous seront fournis par la suite.
Le chercheur responsable de l’étude peut aussi décider de vous retirer de l’étude sans
votre consentement si vous présentez ou êtes à risque de présenter des symptômes de
«cybermalaise » ou si vous ne suivez pas le protocole de recherche.
10. CAS D’EXCLUSION
Pour participer à cette étude, vous ne devrez présenter aucun facteur susceptible de
biaiser les résultats de l’étude (c’est à dire : ne pas présenter de maladies empêchant de vivre des
expériences excitantes, trouble d’abus de substances, être sous l’effet d’une médication affectant
la perception, être sous l’effet d’une médication affectant le sommeil, problèmes avec les effets
de hauteur tels que le vertige, avoir facilement des nausées en voiture ou en bateau, avoir
facilement des pertes de conscience, ne pas présenter de troubles de sommeil, ne pas présenter de
troubles de santé mentale ni de troubles neurologiques (par exemple, épilepsie). Nous vous
po.ns donc une série de questions à cet effet.
11. PERSONNES À CONTACTER
Si vous avez des questions à poser au sujet de l’étude ou s’il survient un incident
quelconque ou si vous désirez vous retirer de l’étude, vous pouvez contacter en tout temps:
Sébasfien Saucier Téléphone: (514) 338-2222 p.2783
Tyna Paquette, Coordonnatrice de Recherche Téléphone: (514) 338-2222 p. 3761
Tore Nielsen, Chercheur Téléphone: (514) 338-2693
Si vous voulez poser des questions à un chercheur qui n’est pas impliqué dans cette étude, vous
pouvez communiquer avec:
Julie Carrier, Chercheure Téléphone: (514) 338-2222 p. 3124
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Si vous avez des questions à poser concernant vos droits en tant que sujet de recherche,
ou si vous avez des plaintes ou commentaires à formuler, vous pouvez communiquer avec
Direction Générale de l’Hôpital Téléphone: (514) 338-2222 p. 3581
CONSENTEMENT
• J’ai lu le présent formulaire etje consens volontairement à participer à cette étude.
• Je reconnais avoir été bien informé(e) et avoir eu suffisamment de temps pour considérer ces
informations et pour demander conseil.
• Je reconnais que le langage médical et technique utilisé m’a été expliqué à ma satisfaction et
que j’ai reçu les réponses satisfaisantes à mes questions.
• Toutes les informations recueillies dans cette étude sont traitées de façon confidentielle et les
résultats ne seront utilisés qu’à des fins scientifiques.
• Je consens à la publication des résultats de cette étude pourvu que les informations
demeurent anonymes et’ou déguisées et qu’aucune identification ne puisse être faite.
• J’ai été informé(e) que ma participation à l’étude est volontaire et que je suis entièrement libre
de refuser d’y participer ou de me retirer de l’étude en tout temps sans que ceci ne modifie la
qualité des soins que je recevrai.
• J’ai également été informé(e) que le comité d’éthique de la recherche de l’hôpital a approuvé
le protocole de l’étude.




Nom du sujet Signature Date
Nom du témoin Signature Date









QUESTIONNAIRE SUR L’ÉTAT DE PRÉSENCE
Laboratoire de Cybrpsychologie de l’UQO
(2002)
Décrivez votre expérience dans l’environnement en marquant d’un “X” la case appropriée de
‘échelle en 7 points, et ce en accord avec le contenu de la question et les étiquettes descriptives.
Veuillez prendre en compte l’échelle en enlier lorsque vous inscrivez vos réponses, surtout
lorsque des niveaux intermédiaires sont en jeu. Répondez aux questions indépendamment les
unes des autres et dans l’ordre dans lequel ils apparaissent. Ne sautez pas de questions et ne
retournez pas à une question précédente afin de modifier votre réponse.
EN FONCTION DE L’ENVRONN B?vNT DANS LEQUEL VOUS ÉflEZ





PAS DU TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
2. Dans quelle mesure l’environnement était-il réactif (sensible) aux actions que vous y faisiez?
I
___ __
__I I I I t
PAS MODÉRÉMENT COMPLETEMENT
RÉACTIF RÉACTIF RÉACTIF
3. Dans quelle mesure vos interactions avec 1 environnement vous semblaient-elles naturelles?
__ _ __ __ __ __ __ __________
I t
EXTREMEMENT A MI-CNEMIN COMPLETEMENT
ARTIFICIELLES NATURELLES
4. Dans quelle mesure les aspects visuels de l’environnement vous invitaient-ils à vous y
i mpl iq uer”
I I I
PAS DU TOUT ASSEZ COMPLETEMENT




EXTREMEMENT A Ml-CHEMIN COMPLETEMENT
ARTIFICIELS NATURELS
ô Dans quelle mesure vos sens étaient-ils trcmpés par le réalisme du mouvement des objets à
ttavers l’espace?
PAS DU TOUT MODEREMENT TRES
TROMPÉS TROMPÉS
7. Dans quelle mesure les expériences que vt’us avez vécues dans l’environnement virtuel






8. Étiez-vous capable d’anticiper les conséquences des mouvements que vous faisiez?
___________________
— — I— — I [..,.,,,_.,... I I, I
PAS DU TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
9. Jusqu’à quel point étiez-vous en mesure ci explorer activement l’environnement de façon
visuel]e?
I I I_ I I.
PAS DU TOUT ASSEZ COMPLÈTEMENT







L À quelle distance pouviez-vous examiner les objets?
I I.........__ I I IPAS PROCHE PLUTOT TRES
DU TOUT PROCHE PROCHE
12. Jusqu’à quel point pouviez-vous examiner les objets sous différents angles?
L
I.
PAS Dli TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
I 3. Jusqu’à quel point étiez-vous impliqué(e) ians l’expérience vécue dans
l’environnement virtuel?
PAS D1J TOUT MOYENEMENT COMPLÈTEMENT
ENGAGÉ(E) ENGAGÉ(E) ABSORBÉ(E)
14. Jusqu’à quel point avez-vous ressenti un lélai séparant vos actions de leurs conséquences?
——--J- -______________ I I
AUCUN DELAI LONG
DÉLAI MODÉRÉ DÉLAI
15. À quel rythme vous êtes-vous adapté(e) l’expérience vécue dans l’environnement virtuel?
I [_............. I I
PAS ADAPTE(E) LENTEMENT EN MOINS
DU Tt)LFT D’UNE MINUTE
16. En termes d’interactions et de déplacements dans l’environnement virtuel, jusqu’à quel point
VOUS sentiez-vous compétent(e) à la fin de l’expérience?
- - - J I I I I
PAS RAISONNABLEMENT TRES
COMPÉTENT(E) COMPÉTENT(F) cOMPÉTENT(E)
1 7. Jusqu’à quel point la qualité visuelle de 1 appareillage graphique vous a-t-elle incommodé(e)
dans l’exécution des tâches requises?
I I I
PAS DU TOUT ASSEZ TACHES
INCOMMODÉ(E) COMPLÈTEMENT
EMPÊCHÉES
1 8. Dans quelle mesure les mécanismes de contrôle de votre mouvement ont-ils interféré avec




PAS DU TOIJT ASSEZ GRANDEMENT
INTERFÉRÉ INTERFÉRÉ
9. Jusqu quel point êtes-vous parvenu(e) à vous concentrer sur les tâches requises plutôt que
sur les mécanismes utilisés pour effectuei lesdites tâches?
I I I_ I
PAS DU TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
20. Dans quelle mesure les aspects auditifs di l’environnement vous invitaient-ils à vous y
impi iquer?
i___
——L..—.— I I L...._... I I,
PAS Dli TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
2 L Dans quelle mesure arriviez-vous à identifier correctement les sons produits dans
l’environnement?
.....——....——.I.....— I I I............. I I, I
PAS [)U TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
22. Dans quelle mesure arriviez-vous à localiser correctement les sons produits dans
l’environnement?
L_____i__ I L_ I I. I
PAS DU TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
23. Dans quelle mesure pouviez-vous explor’r activement et de façon tactile (par le toucher)
I’ environnement?
....._...._____I....._ I I I............ I
PAS DU TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
24. Jusqu’à quel point pouviez-vous déplace; ou manipuler les objets dans l’environnement
v rtuel?
i_.............__._ I I_ I, I
PAS I)U TOUT ASSEZ COMPLETEMENT
Dernière version : octobre 2002
Questionnaire sur l’État de Présence (QÉP)
Laboratoire de Cyberpsychologie de 1’UQO
Validation:
Ii) t participants ont rempli le questionnaire suite une immersion virtuelle;
Les analyses factorielles ont été effectuees en composantes principales et avec des rotations
vanmax
F Des corrélations inter-items ont été effectuées;
F Alpha de Cronbach = 84
..- Maintenant 19 items (pour les EV ins sonsltoucher) et 24 items (pour les EV yçç
sons/toucher)
Cotation
Total Items I à 19
• Sous-échelle « Réalisme»: ftemf. 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 10 + 13
• Sous-échelle « Possibilité d’agir »: Items 1 + 2 + $ + 9
• Sous-échelle «Qualité de l’interface» : Items (tous inversés) 14 + 17 + 1$
• Sous-échelle « Possibilité d’examiner» : Items 11 + 12 + 19
• Sous-échelle «Auto-évaluation de la performance» : Items 15 + 16
• Sous-échelle « Auditif» : Items 20 ÷ 21 + 22
• Sous-échelle « Haptique » : Items 23 + 24
* NC)TE: Les sous-échelles « haptique » et « auditif» ne font pas partie de l’analyse factorielle.
Les items peuvent être compilés si l’environnement virtuel contient des sons ou la possibilité de
voir son corps ou de toucher des objets. Par contre, les items de la sous-échelle « résolution » de





Sous-échelk< Réalisme» 29.45 12.04
Sous-échelle « Possibilité d’agir» 20.76 6.01
Sous-échelle « Qualité de l’interface» 15.37 5.15
Sous-échelle « Possibilité d’examiner» 15.3$ 4.90
Sous-échelle « Auto-évaluation de la performance» 11.00 2.87
Annexe $
Journal de rêves pré-expérimentation
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SVP, RÉPONDEZ SELON LE RÊVE QUE VOUS VOUS SOUVENEZ LE MIEUX CE MATIN
À quelle heures vous êtes-vous
Couchez hier et réveillez ce matin : Couché Réveillé
. ez-vous bien dormis la nuit dernière: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Pas bien Très bien
Quel est le niveau de rappel de votre rêve : 1 2 3 4 5 6 7 8 9
Flou Claire
Quel était le contenu émotif de ce rêve : 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
Négatif Positif
Dans quelle mesure étiez-vous capable de contrôler les 1 2 3 4 5 6 7 8 9
événements de votre rêve : Pas du tout Complètement
Dans quelle mesure l’environnement était-il réactif 1 2 3 4 5 6 7 8 9
aux actions que vous faisiez : Pas réactif Complètement réactif
Dans quelle mesure vos interactions avec 1 2 3 4 5 6 7 8 9
l’environnement vous semblaient-elles naturelles : Extrêmement Complètement
artificielles naturelles
Dans quelle mesure les aspects visuels de votre rêve 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
vous invitaient-ils à vous y impliquer: Pas du tout Complètement
Dans quelle mesure les mécanismes permettant votre 1 2 3 4 5 6 7 8 9
mouvement dans le rêve vous semblaient-ils naturels : artificielles naturelles
Dans quelle mesure vos sens étaient-ils trompés par le 1 2 3 4 5 6 7 8 9
réalisme du mouvement des objets à travers l’espace : Pas du tout Très trompés
Dans quelle mesure les expériences que vous avez 1 2 3 4 5 6 7 8 9
vécues dans votre rêve ressemblaient-elles à celles Pas ressemblant Très ressemblant
d’un environnement réel:
Étiez-vous capable d’anticiper les cons.1.ences des 1 2 3 4 5 6 7 8 9
mouvements que vous faisiez: Pas du tout Complètement
Jusqu’à quel point étiez-vous en mesure d’explorer 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
activement l’environnement de façon visuelle : Pas du tout Complètement
Jusqu’ à quel point la sensation de déplacement à 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
l’intérieur de votre rêve était-elle confondante : Pas confondante Très confondante
Jusqu’à quel point étiez-vous impliqué(e) dans 1 2 3 4 5 6 7 8 9
l’expérience vécue dans votre rêve: Pas impliqué (e) Très impliqué (e)
VEUILLEZ ÉCRIRE VOS RÊ1S AU VERSO DE CETTE PAGE
Annexe 9
Journal de rêves post-expérimentation
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SVP, RÉPONDEZ SELON LE RÊVE QUE VOUS VOUS SOUVENEZ LE MIEUX CE MATIN
A quelle heures vous êtes-vous
Couchez hier et réveillez ce matin t Couché : Réveillé
. - . ez-vous bien dormis la nuit dernière: 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
Pas bien Très bien
Quel est le niveau de rappel de votre rêve : 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
fbu Claire
Quel était le contenu émotif de ce rêve: 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
Négatif Positif
Ce rêve avait-il un lien avec l’expérience en 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
laboratoire ($VP décrivez brièvement) : Pas de lien Beaucoup de lien
Dans quelle mesure étiez-vous capable de contrôler les 1 2 3 4 5 6 7 8 9
événements de votre rêve t Pas du tout Complètement
Dans quelle mesure l’environnement était-il réactif 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
aux actions que vous faisiez: Pas réactif Complètement réactif
Dans quelle mesure vos interactions avec 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
l’environnement vous semblaient-elles naturelles: Extrêmement Complètement
artificielles naturelles
Dans quelle mesure les aspects visuels de votre rêve 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
vous invitaient-ils à vous y impliquer: Pas du tout Complètement
Dans quelle mesure les mécanismes permettant votre 1 2 3 4 5 6 7 8 9
mouvement dans le rêve vous semblaient-ils naturels : artificielles naturelles
Dans quelle mesure vos sens étaient-ils trompés par le 1 2 3 4 5 6 7 2 9
réalisme du mouvement des objets à travers l’espace : Pas du tout Très trompés
Dans quelle mesure les expériences que vous avez 1 2 3 4 5 6 7 8 9
vécues dans votre rêve ressemblaient-elles à celles Pas ressemblant Très ressemblant
d’un environnement réel
Étiez-vous capable d’anticiper les conséquences des 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
mouvements que vous faisiez: Pas du tout Complètement
Jusqu’à quel point étiez-vous en mesure d’explorer 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
activement l’environnement de façon visuelle t Pas du tout Complètement
Jusqu’ à quel point la sensation de déplacement à 1 2 3 4 5 6 7 $ 9
l’intérieur de votre rêve était-elle confondante t Pas confondante Très confondante
qu’à quel point étiez-vous impliqué(e) dans 1 2 3 4 5 6 7 8 9
[1 expérience vécue dans votre rêve : Pas impliqué (e) Très impliqué (e)
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